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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) สร้างแอปพลิเคชันเกมสามมิติประเภทสวมบทบาทเพ่ือพัฒนาทักษะการ
เรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีความรู้ด้านภาษาอังกฤษในระดับต่ําที่มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ค่าดัชนีประสิทธิผล  จาก
การเรียนด้วยแอปพลิเคชันเกมสามมิตปิระเภทสวมบทบาท 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
ที่มีต่อแอปพลิเคชันเกมสามมิติประเภทสวมบทบาท และ 4) เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนด้านประโยชน์และปัญหา
อุปสรรคของการใช้แอปพลิเคชันเกมสามมิติประเภทสวมบทบาท กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนโรงเรียน
วัดหลักส่ี (ทองใบทิวารีวิทยา) ที่กําลังเรียนอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 จํานวน 30 คน และมีความรู้ด้าน
ภาษาอังกฤษในระดับต่ํา ได้มาจากวิธีการสุ่มตัวอย่างหลายขั้นตอน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ 1) แอปพลิเคชันเกม
สามมิติประเภทสวมบทบาทเพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ 2) แบบประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชัน 
3) แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4) แบบสอบถามความพึงพอใจ และ 5) แบบสอบถามความ
คิดเห็นด้านประโยชน์และปัญหาอุปสรรคของการใช้แอปพลิเคชันเกม สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ 
ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ t-test for dependent Sample ผลการวิจัยพบว่า 1) แอปพลิเคชันเกมสามมิติ
ประเภทสวมบทบาทเพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 
82.16/82.16 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนด้วยแอปพลิเคชันเกมสามมิติประเภทสวมบทบาท สูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดบั .05 และค่าดัชนีประสิทธิผล เท่ากับ 0.55 3) ผู้เรียนมีความพึงพอใจของที่มีตอ่แอปพลิเค
ชันเกมสามมิติประเภทสวมบทบาทอยู่ในระดับมากที่สุด (x¯ = 4.56) และ 4) ผู้เรียนมีความคิดเห็นด้านประโยชน์ของการ
ใช้แอปพลิเคชันเกม พบว่าผู้เรียนเล็งเห็นประโยชน์มากที่สุด เน่ืองจากส่งผลให้ผู้เรียนมีสมาธิในการเรียนมากขึ้น เรียนรู้
คําศัพท์ได้ดีกว่าเดิม ใช้งานแท็บเล็ตในทางทีเ่กดิประโยชน์มากขึ้น ทําให้ผู้เรียนสนุก เกิดการเรยีนรู้ได้ง่าย สามารถจดจําได้ 
ทําให้ใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ มีส่วนร่วมในการเรียนร่วมกับผู้อื่น และมีความคิดเห็นด้านปัญหาอุปสรรคมากที่สุดจาก
โรงเรียนไม่นําแท็บเล็บมาให้ใช้อย่างต่อเนื่องและการติดตั้งแอปพลิเคชันยุ่งยาก รวมถึงการไม่มีแท็บเล็ตเป็นของตนเอง 
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Development of the Three-Dimensional Role-Playing Games Application  
for Develop Learning Skill of English Vocabulary for Low Knowledge English  
of Prathomsuksa 2 Students 
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Abstract 
The objectives of this research were 1) to development of the Three-Dimensional Role-Playing 
(3D RPG) Games Application at the quality was at good level and efficiency 80/80 criteria, 2) to compare 
the pretest scores with posttest score and study effectiveness Index (E.I) after learning from the 3D RPG 
Games Application, 3) to study the students satisfaction on the Development of the 3D RPG Games 
Application. and 4) to study benefits and barriers of the 3D RPG Games Application. The sample group 
in this research were 30 the second grade students at Wat Laksi (Thongbai Tiwaree Wittaya) School. The 
students were selected by Multistage Sampling technique. The research tools utilized in this study were 
Development of the 3D RPG Games Application for Computer Tablet on quality evaluation form pretest 
- posttest, and the questionnaire. Data were analyzed by percentage, mean, Standard Deviation, and t-
test for dependent Sample. The research results were 1) the efficiency of the 3D RPG Games 
Application was at 80/80 according to the criteria, 2) the students’ post-test scores after studying 
through the 3D RPG Games Application were statistically significant higher than the students pre-test 
scores at .05 level and the effectiveness Index : E.I. at 0.55, 3) the students’ satisfaction on the 3D RPG 
Games Application was at the highest level (x¯ = 4.56),  and   4) benefits of the 3D RPG Games 
Application was most benefit because the students concentrate on learning more, learn vocabulary 
better, use tablet was benefit more, Barriers of the 3D RPG Games Application was school does not take 
tablets to be used continuously, installing apps were difficult, tablet is not their own. 
 
Keywords: Three-Dimensional Role-Playing Games Application, 3D RPG Games Application,  
   English Vocabulary Game, Game Application 
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1.  ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา 
เมื่อประเทศไทยจะต้องเข้าสู่ประชาคมเศรษฐกิจ
อาเซียน ส่ิงที่หลีกเล่ียงไม่ได้เลยคือความรู้ ความ สามารถ
ด้านภาษาอังกฤษ แต่จากผลสํารวจจากสภาเศรษฐกิจ
โลก (World Economic Forum) ชี้ให้ เห็นว่าทักษะ
ภาษาอังกฤษของคนไทยอยู่ในอันดับที่ 8 จาก 10 ประเทศ
ในเอาเซียน [1] อีกทั้งสถาบันสอนภาษาอีเอฟ (Education 
First) ได้รายงานดัชนีวัดระดับความรู้ทางภาษาอังกฤษ 
(EF English Proficiency Index : EF EPI) ประจําปี 
2556 จาก 60 ประเทศทั่วโลก พบว่า ประเทศไทยได้
คะแนนอยู่ในอันดับที่ 55 [2] ซึ่งแสดงให้เห็นว่าปัญหา
เรื่องความรู้และความสามารถในการใช้ภาษาอังกฤษของ
คนไทยน้ันอยู่ในระดับที่ต่ํา 
จากการศึกษาการเปล่ียนแปลงทางประชากรและ
ครอบครัว ที่มีผลกระทบต่อสังคมไทยและทางเลือกเชิง
นโยบาย พ.ศ. 2554 พบว่าปัญหาเด็กติดเกม เป็น 1 ใน 4 
ของปัญหาครอบครัวทั้งหมด [3] จากรายงานการศึกษา
ปัญหาเด็กวัยรุ่นติดเกมออนไลน์พบว่า ประเภทเกม
ออนไลน์ที่วัยรุ่นชอบมากที่สุดถึงร้อยละ 54 คือ เกม 
Fighting ส่วนเกมที่วัยรุ่นชอบมากเป็นอันดับสองถึงร้อย
ละ 34 คือ เกม MMORPG โดยมีเหตุผลว่า ได้ผจญภัย
ต่อสู้และทําภารกิจร้อยละ 11 ตื่นเต้นเร้าใจ สนุก
เพลิดเพลินร้อยละ 7 ได้พบเจอส่ิงแปลกใหม่ร้อยละ 6 
ส่วนชอบมีส่วนร่วมกับเพื่อนๆและได้พูดคุยแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นร้อยละ 4 เท่ากัน และให้เหตุผลว่าเพราะมี
เวลาว่างมากมีน้อยที่สุดคือร้อยละ 2 เท่าน้ัน [4] 
จากรายงาน “สํารวจการมีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการส่ือสารในครัวเรือน พ.ศ.2557” ของสํานักงาน
สถิติแห่งชาติ สรุปว่า ช่วงระยะเวลา 5 ปี ระหว่างปี 
2553 - 2557 พบว่าการใช้คอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต
และโทรศัพท์มือถือ ในจํานวนประชากรอายุ 6 ปีขึ้นไป
ประมาณ 62.3 ล้านคน ผลการสํารวจ พบว่า ผู้ ใช้
โทรศัพท์มือถือเพิ่มขึ้นจากร้อยละ 61.8 (จํานวน 38.2 
ล้านคน) เป็นร้อยละ 77.20 (จํานวน 48.1 ล้านคน) 
ในขณะที่การใช้โทรศัพท์มือถือ กรุงเทพมหานครมีสัดส่วน
ของผู้ใช้มากทีสุ่ดคือ ร้อยละ 89.2 [5] จากข้อมูลดังกล่าว
แสดงให้เหน็ว่าแนวโน้มการใช้งานด้านเทคโนโลยีและการ
ส่ือสารมีแนวโน้มการใช้โทรศัทพ์เคล่ือนที่มากขึ้น ซึ่งทํา
ให้คาดการณ์ถึงการใช้แอปพลิเคชันที่ใช้งานร่วมกัน
โทรศัทพ์เคล่ือนที่หรืออุปกรณ์สมาร์ทโฟนมากข้ึน รวมถึง
การเล่นเกมบนโทรศัทพ์เคล่ือนที่หรืออุปกรณ์สมาร์ทโฟน
ก็จะเป็นที่นิยมในเด็กและเยาวชนเพิ่มมากขึ้นด้วยเช่นกัน 
ด้วยเหตุผลดังกล่างข้างต้นจึงทําให้ผู้วิจัยมีแนวคิดว่า
เพื่อหาคําตอบว่า การพัฒนาแอปพลิเคชันเกมสามมิติ
ประเภทสวมบทบาท เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนที่มีความรู้ด้านภาษาอังกฤษ
ในระดับต่ํานี้ จะมีประสิทธิภาพในด้านผลสัมฤทธิทาง 
การเรียนรู้หรือไม่ ความพึงพอใจของเด็กที่มีต่อแอป 
พลิเคชันเกมสามมิติประเภทสวมบทบาท ในการเรียนรู้
คําศัพท์ภาษาอังกฤษสําหรับเด็กนี้ว่าเป็นอย่างไร รวมถึง
การศึกษาประโยชน์และปัญหาอุปรรคที่ได้การใช้แอป
พลิเคชันเกมสามมิติประเภทสวมบทบาท เพื่อพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษที่เกี่ยวข้องกับผู้ที่
เกี่ยวข้องว่าเป็นอย่างไรบ้าง 
 
2.  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
2.1..เพื่อสร้างแอปพลิเคชันเกมสามมิติประเภทสวม
บทบาทเพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ 
สําหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีความรู้
ด้านภาษาอังกฤษในระดับต่ําที่มีคุณภาพและมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ 80/80 [6] 
2.2..เพื่อเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน หาค่าดัชนีประสิทธิผล [7] จากการเรียน
ด้วยแอปพลิเคชันเกมสามมิติประเภทสวมบทบาท เพื่อ
พัฒนาทักษะการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
2.3..เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถม 
ศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อแอปพลิเคชันเกมสามมิติประเภทสวม
บทบาท เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ 
สําหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
2.4..เพื่อศึกษาความคิดเห็นด้านประโยชน์และปัญหา
อุปสรรคของการใช้แอปพลิเคชันเกมสามมิติประเภทสวม
บทบาท เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ 
 
3.  สมมติฐานในการวิจัย 
3.1  แอปพลิเคชันเกมสามมิติประเภทสวมบทบาท
เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ สําหรับ
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นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่2 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
80/80  
3.2  นักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชันเกมสามมิติ
ประเภทสวมบทบาทเพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มี
ความรู้ด้านภาษาอังกฤษในระดับต่ํา มีคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 
3.3  นักเรียนมีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันเกม 
สามมิติประเภทสวมบทบาทเพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้
คําศัพท์ภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา 
ปีที่ 2 อยู่ในระดับดี 
 
4.  ขอบเขตการวิจัย 
4.1..ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวัดหลักส่ี (ทองใบทิวารีวิทยา) 
ที่กําลังเรียนอยู่ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 
จํานวน 62 คน 
4.2..กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียน
โรงเรียนวัดหลักส่ี (ทองใบทิวารีวิทยา) ที่กําลังเรียนอยู่ใน
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 จํานวน 30 คน ที่มี
ความรู้ด้านภาษาอังกฤษในระดับต่ํา ได้มาจากวิธีการสุ่ม
ตัวอย่างหลายขั้นตอน (Multistage Sampling) 
4.3..ตัวแปรที่ศึกษา 
4.3.1  ตัวจัดกระทํา คือ แอปพลิเคชันเกมสาม
มิติประเภทสวมบทบาทเพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้
คําศัพท์ภาษาอังกฤษ  
4.3.2  ผลของตัวจัดกระทํา ได้แก่  
(1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและค่าดัชนี
ประสิทธิผล จากการเรียนด้วยแอปพลิเคชันเกมสามมิติ
ประเภทสวมบทบาทเพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษ 
(2) ระดับความพึงพอใจในการเรียนรู้
จากการเรียนด้วยแอปพลิเคชันเกมสามมิติประเภทสวม
บทบาทเพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ 
(3) ประโยชน์และปัญหาอุปสรรคที่ได้
จากการเรียนรู้จากการเรียนด้วยแอปพลิเคชันเกมสามมิติ
ประเภทสวมบทบาทเพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษ 
5.  วิธีการดําเนินการวิจัย 
5.1..การสร้างแอปพลิเคชั่น เครื่องมือที่ใช้ในการ
ดําเนินงานในการออกแบบและการพัฒนาแอปพลิเคชั่น 
โดยองค์ประกอบสําคัญของเกมคอมพิวเตอร์ เพื่อ
การศึกษา ได้แก่ เป้าหมาย กฎ กติกา การแข่งขัน ความ
ท้าทาย จินตนาการ ความปลอดภัย และความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน [8] 
 
รูปที่ 1 ตวัอย่างแอปพลิเคชันเกมสามมิติประเภทสวม  
 บทบาทเพื่อพฒันาทักษะการเรียนรู้คําศัพท ์
 ภาษาอังกฤษ  
 
- การวิเคราะห์ เนื้อหาที่ใช้ในการสร้างและ
พัฒนาเครื่องมือ คือ ของคําศัพท์เนื้อหาวิชาภาษาอังกฤษ 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่ม
สาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ [9] จํานวน 50 คํา 
วางโครงร่างกฎ กติกา วิธีการเล่นในรูปแบบสตอรี่บอร์ด 
- การออกแบบ นําสตอรี่บอร์ดมา ออกแบบ 
Flowchart และ ออกแบบส่วนติดต่อของเกม การควบคุม 
ตัวละคร ส่ิงของ สถานที่ กฎ กติกาของเกมออกแบบฉาก 
เตรียมส่วนประกอบของเสียงต่างๆ 
- การพัฒนาแอปพลิเคชั่น นําสตอรี่อบร์ดมา
สร้างโมเดลสามมิติที่เป็นส่วนประกอบท้ังหมดในเกม เช่น 
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ตัวละคร ส่ิงของ สถานที่ ต้นไม้ ส่ิงตกแต่งต่างๆ ใส่
รายละเอียดของพื้นผิว ด้วยโปรแกรม Autodesk 
3DsMAX , Adobe Photoshop สร้างพื้นที่ในเกมสาม
มิติ การจัดวางส่ิงประกอบฉากต่างๆ จัดแสง และ
บรรยากาศ หมอก ควัน เอฟเฟค ระบบเสียงต่างๆ ส่ิง 
กีดขวาง และพัฒนาแอปพลิเคชันด้วยโปรแกรม 
Unity3D  
- การหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชั่น นํา
แอปพลิเคชั่นบนอุปกรณ์แท็บเล็ต ไปทดลองใช้กับกลุ่ม
ผู้เรียนที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างในการหา
ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชั่น คือ นักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนกิ่งเพชร 
5.2..แบบประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ สร้างแบบ
ประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชั่นบนอุปกรณ์แท็บเล็ต 
ทําการประเมินทางด้านเน้ือหา และการประเมินความ
เหมาะสมทางด้านการผลิตใช้แบบสอบถามท่ีมีลักษณะ
เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ตาม
แบบของลิเคิร์ท (Likert Scale) [10] แบ่งออกเป็น  5  
ระดับให้เลือกตอบ  
5.3..แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็น
แบบทดสอบแบบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก สร้างขึ้นเพื่อวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามจุดมุ่งหมายของบทเรียน จน
ครอบคลุมทุกข้อ การสร้างและพัฒนาแบบทดสอบ โดย
การนําแบบทดสอบที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เช่ียวชาญด้าน
เนื้อหา เพื่อตรวจสอบความแม่นตรงเชิงเนื้อหา [11] และ
นําแบบทดสอบท่ีได้สร้างขึ้นไปทดลองใช้กับนักเรียน
ระดับประถมศึกษาปีที่ 2 จํานวน 30 คน นําผลการ
ทดลองมาหาค่าความยากง่าย (p) และค่าอํานาจจําแนก 
(r) ของแบบทดสอบเป็นรายข้อ  
5.4..แบบสอบถามความพึงพอใจ ประโยชน์และ
ปัญหาอุปสรรค ขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามความ
พึงพอใจ ประโยชน์และปัญหาอุปสรรคในการใช้ 
แอปพลิเคชันเกมสามมิติประเภทสวมบทบาทเพื่อ
พัฒนาทักษะการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ มีลักษณะ
เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ตาม
แบบของลิเคิร์ท (Likert Scale) [10] แบ่งออกเป็น 5 
ระดับให้เลือกตอบ  
5.5..การดําเนินการทดลองและการเก็บรวบรวม
ข้อมูล  
5.5.1 ให้กลุ่มตัวอย่างทําแบบทดสอบก่อน
เรียน (Pre – test) เรื่องการบวก ใช้เวลา 30 นาที  
5.5.2 ให้กลุ่มตัวอย่างจํานวน 30 คน เรียนรู้
ด้วยตนเองจากแอปพลิเคชันเกมสามมิติประเภทสวม
บทบาทเพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ คําศัพท์ภาษา 
อังกฤษ ในช่วงเวลานอกเวลาเรียน เป็นระยะเวลา
ประมาณ 4 สัปดาห์ 
5.5.3 หลังจากที่กลุ่มตัวอย่างเรียนแล้วให้กลุ่ม
ตัวอย่างทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
(Post – test) ใช้เวลาในการทดสอบ 30 นาที 
5.5.4 ให้กลุ่มตัวอย่างทําแบบสอบถามความ
พึงพอใจ ประโยชน์และปัญหาอุปสรรค 
 
 
รูปที่ 2  การดําเนินการทดลองและการเก็บข้อมูล 
 
6.  ผลการวิจัย 
6.1..ผลการหาคุณภาพด้านของแอปพลิเคชันเกม
พบว่าผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาประเมินคุณภาพมีค่าเฉลี่ย
รวมเท่ากับ 4.70 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก ผู้เชี่ยวชาญด้าน
เทคนิค ประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันเกมมีค่าเฉล่ียรวม
เท่ากับ 4.66 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก และผลการหา
ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันเกมมีคะแนนเฉล่ียของ
ผู้เรียนทั้งหมด ร้อยละ 82.16 และจํานวนผู้เรียนทั้งหมด
ที่ตอบถูกในแต่ละข้อ เป็นร้อยละ 82.16 ซึ่งแสดงว่า 
แอปพลิเคชันเกม มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ 
80/80 ตามที่ผู้วิจัยได้กําหนดไว้ (ดังตารางที่ 1) 
 
 
 
_18-0086(221-229)25.indd   225 1/29/61 BE   11:44 AM
226 Technical Education Journal King Mongkut’s University of Technology North Bangkok Vol. 8 No. 2 July – December, 2017  
 
ตารางที่ 1 คะแนนเฉล่ียของผู้เรียนทั้งหมดในการทํา 
   แบบทดสอบหลังเรียนและร้อยละของ 
 จํานวนผู้เรียนทั้งหมดที่ตอบแบบทดสอบ 
 หลังเรียนด้วยด้วยแอปพลิเคชันเกม ถูกใน 
 แต่ละข้อ (กลุ่มทดลองใช้) 
รายการ จํานวนท้ังหมด x¯  ร้อยละ
คะแนนเฉลี่ยของผู้เรียน
ท้ังหมด (E1) 
20 ข้อ 16.43 82.16 
จํานวนผู้เรียนท่ีสอบผ่าน
เกณฑ์รายข้อ (E2) 
30 คน 24.65 82.16 
 
6.2..ผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนกับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนด้วยแอปพลิเคชัน
เกม ผู้เรียนมีค่าเฉลี่ยของคะแนนก่อนเรียนเท่ากับ 7.93 
คะแนน และค่าเฉล่ียของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนเท่ากับ 15.17 คะแนน พบว่าคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 (ดังตารางที่ 2) 
ตารางที่ 2 แสดงการศึกษาเปรียบเทียบคะแนนก่อน 
 เรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ 
 นักเรียนที่ เรียนด้วยแอปพลิ เคชันเกม 
            (n = 30) 
คะแนนเฉลี่ย x¯  S.D. t P 
- ก่อนเรียน 8.37 2.14 12.58 0.00 - ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 14.77 3.16 
*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 
ค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) เท่ากับ 0.55 เมื่อ
เปรียบเทียบกับค่า E.I. = 0.50 แสดงว่าแอปพลิเคชัน
เกมมีประสิทธิภาพอย่างยิ่ง (ดังตารางที่ 3) 
ตารางที่ 3 แสดงผลการคํานวณดัชนีประสิทธิผลทางการ
เรียนของนักเรียนที่เรยีนด้วยแอปพลิเคชันเกม 
           (n = 30) 
จํานวน
นักเรียน 
(N) 
คะแนนเต็ม 
ผลรวม
คะแนน
ก่อนเรียน 
ผลรวม
คะแนน
หลังเรียน 
ดัชนี
ประสิทธิผล 
30 600 251 493 0.55 
6.3..ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มี
ต่อแอปพลิเคชั่นเกม 
ด้านเนื้อหาการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ ผลการ 
วิจัยพบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุด โดยมีค่า 
เฉล่ียรวม 4.65 พึงพอใจมากท่ีสุดในเรื่องการมีความ 
คุ้นเคยกับคําศัพท์หรือส่ิงของในเกม มีค่าเฉล่ีย 4.71 
ปริมาณคําศัพท์เหมาะสมกับเนื้อหาในเกมมีค่าเฉล่ีย 
4.68 และคําศัพท์เหมาะสมกับระดับของนักเรียน มี
ค่าเฉล่ีย 4.56 ตามลําดับ 
ด้านการใช้แอปพลิเคชันเกม ผลการวิจัยพบว่า 
ผู้เรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉล่ียรวม 4.56 
พึงพอใจมากทีสุ่ดในเรื่องการมีเมนูการใช้งานเข้าใจง่าย มี
ค่าเฉลี่ย 4.68 เสียงคําศัพท์ชัดเจน มีค่าเฉลี่ย 4.65 
รูปแบบการใช้งานเข้าใจง่าย มีค่าเฉล่ีย 4.59 และพึง
พอใจมากในเรื่องการมีภาพคําศัพท์ชัดเจน มีค่าเฉล่ีย 
4.50  สามารถเข้าถึงคําศัพท์ได้สะดวกและหน้าจอสีสัน
สวยงาม มีค่าเฉล่ีย 4.47 ตามลําดับ 
 ด้านเจตคติต่อแอปพลิเคชันเกม ผลการวิจัยพบว่า 
ผู้เรียนมีความพึงพอใจมาก โดยมีค่าเฉล่ียรวม 4.52  
พึงพอใจมากที่สุดในเรื่องการเร้าความสนใจ ทําให้เกิด
การใฝ่รู้ มีค่าเฉลี่ย 4.62 ทําให้อยากเรียนรู้คําศัพท์ภาษา 
อังกฤษมากขึ้น ทําให้ผู้เรียนสนุกสนานไม่เบื่อ ทําให้การ
เรียนรู้คําศัทพ์เป็นเรื่องเขา้ใจง่าย มีค่าเฉล่ีย 4.53 และพึง
พอใจมากในเรื่องการสามารถฝึกฝนเรียนซ้ําได้ด้วยตนเอง 
มีค่าเฉล่ีย 4.50 มีความทันสมัย แปลกใหม่แตกต่างไปจาก
การเรียนปกติ มีค่าเฉล่ีย 4.41 ตามลําดับ 
 ด้านความพึงพอใจในแอปพลิเคชันเกม ผลการวิจัย
พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจมากที่สุด โดยมีค่าเฉล่ียรวม 
4.56 พึงพอใจมากท่ีสุดในเรื่องการ ภาพรวมของแอป
พลิเคชันเกม และวิธีการในการค้นหาคําศัพท์ มีค่าเฉลี่ย 
4.65 เสียงดนตรีและเสียงประกอบ มีค่าเฉล่ีย 4.62 การ
ทําเควสหรือการทําภารกิจ มีค่าเฉลี่ย 4.59 ประโยชน์ที่
ได้จากแอปพลิเคชันเกม มีค่าเฉลี่ย 4.53 และ พึงพอใจ
มากในเรื่องการ การเลือกตัวละคร มีค่าเฉล่ีย 4.47 ฉาก
และบรรยากาศในเกม มีค่าเฉล่ีย 4.41 ตามลําดับ 
6.4..ผลการวิเคราะห์ด้านประโยชน์ที่มีต่อแอปพลิเคชัน
เกมพบว่า ผู้เรียนเล็งเห็นประโยชน์มากที่สุด โดยมีค่าเฉล่ีย
รวม 4.54  เกิดประโยชน์มากที่สุดในเรื่องของการ ทําให้
มีสมาธิในการเรียนมากขึ้น มีค่าเฉล่ีย 4.71 ทําให้นักเรียน
เรียนรู้คําศัพท์ได้ดีกว่าเดิม มีค่าเฉลี่ย 4.62 ทําให้การใช้
แท็บเล็ตเกิดประโยชน์มากขึ้น ทําให้ผู้เรียนสนุก เกิดการ
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เรียนรู้ได้ง่าย และสามารถจดจําได้นาน มีค่าเฉลี่ย 4.53 
เกิดประโยชน์มากในเรื่องของการทําให้ใช้เวลาว่างให้เกิด
ประโยชน์และ ทําให้มีส่วนร่วมในการเรียนร่วมกับผู้อื่น 
เช่น เพื่อน ผู้ปกครอง ครู มากขึ้น มีค่าเฉล่ีย 4.50 และ
ทําให้เกิดการกระตือรือร้นอยากเรียนมากขึ้น มีค่าเฉล่ีย 
4.41 ตามลําดับ ด้านปัญหาและอุปสรรค์ต่อการใช้ 
แอปพลิเคชันเกมพบว่า ผู้เรียนเล็งเห็นถึงปัญหาและอุป
สรรค์มากที่ สุด โดยมีค่าเฉล่ียรวม 4.52  โดยเห็นว่า
ปัญหาและอุปสรรค์จากโรงเรียนไม่นําแท็บเล็ตมาให้ใช้
อย่างต่อเนื่อง มีค่าเฉลี่ย 4.53 การติดตั้งแอปพลิเคชัน
ยุ่งยาก มีค่าเฉล่ีย 4.53 ไม่มีแท็บเล็ตเป็นของตนเอง มี
ค่าเฉล่ีย 4.53 ตามลําดับ 
 
7.  อภิปรายผลการวิจัย 
7.1..ผลของการหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน
เกมสามมิติประเภทสวมบทบาทเพ่ือพัฒนาทักษะการ
เรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีความรู้ด้านภาษาอังกฤษในระดับ
ต่ําเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ที่ได้กําหนดไว้ มี
ความเหมาะสมที่จะนําไปใช้ในระบบการเรียนการสอนใน
ปัจจุบัน เป็นผลมาจากการสร้างขึ้นอย่างเป็นระบบ 
สอดคล้องกับบุษรีย์ [11] ซึ่งในขั้นตอนการพัฒนาแอป
พลิเคชันเกมมีกระบวนการในการตรวจสอบคุณภาพของ
จากคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ผู้เชี่ยวชาญใน
ด้านต่างๆ พร้อมทั้งมีการปรับปรุงแอปพลิเคชันให้มี
ความสมบูรณ์มากย่ิงขึ้นในทุกๆ ขั้นตอน ส่งผลให้
บทเรียนแอปพลิเคชันนี้ ได้สร้างความมีปฏิสัมพันธ์
ระหว่างตัวบทเรียนกับผู้เรียน ส่งผลให้เกิดกระบวนการ
เรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาที่มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
7.2..ผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของแอปพลิเคชันเกม พบว่า มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียนอย่างมี
นัยสําคัญทาง สถิติที่ระดับ .05 เป็นไปตามสมมติฐาน
ที่ตั้งไว้ และมีค่ามีดัชนีประสิทธิผล (E.I.) เท่ากับ 0.55 
แสดงให้เห็นว่ากลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยแอปพลิเคชันนี้  
มีความรู้ ความจําและความเข้าใจในเน้ือหาที่เรียนมาก
ยิ่งขึ้นสอดคล้องกับโฆษิต [12] เน่ืองจากเกมสามมิติ
ประเภทสวมบทบาทที่ได้สร้างขึ้นมาน้ัน เป็นการส่ือสาร
แบบส่ือสาร 2 ทาง ระหว่างตัวผู้เล่นกับเกม โดยมีตัว
ละครที่ผู้เล่นควบคุมเป็นส่ือกลาง รูปแบบการมีส่วนร่วม
ที่พบ ได้แก่ การเลือกตัวละคร (อาชีพ), การตั้งชื่อ, การ
ควบคุมตัวละคร และการซ้ือขายสินค้า ซึ่งรูปแบบการมี
ส่วนร่วมเหล่านี้สามารถแสดงวิธีคิดและตัวตนของผู้เล่น
ได้ในหลายแบบแผน ประกอบกับผลที่มาจากแอปพลิเคชัน 
ที่มีเกม ตัวละคร ตัวอักษร ภาพ การ์ตูนและเสียงช่วย
ดึงดูดความสนใจของผู้เรียนและบทเรียนยังเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้อีกทั้งยังสามารถทบทวน
บทเรียนได้บ่อย ตามความต้องการของตนเอง และการที่
ผู้เรียนได้ทบทวนบทเรียนตามความต้องการนั้นจะทําให้
ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจในตัวบทเรียนหลังจากการ
เรียนด้วยแอปพลิเคชันเกม  
7.3..ผลความพึงพอใจของผู้เรียนต่อแอปพลิเคชันเกม 
พบว่า ในภาพรวมผู้เรียนมีความพึงพอใจมากที่สุด เนื่องจาก 
แอปพลิเคชันเกมที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นสามารถให้ความพึงพอใจ
กับผู้เรียนในด้านเนื้อหาการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ 
ด้านการใช้แอปพลิเคชันเกมสามมิติประเภทสวมบทบาทฯ 
ด้านเจตคติต่อแอปพลิเคชันเกมสามมิติ ประเภทสวม
บทบาทฯ ที่เหมาะสมกับความต้องการของผู้เรียน รวมถึง
ความสามารถของแอปพลิเคชันเกมสามมิติประเภทสวม
บทบาทที่ตอบสนองการเรียนรู้ในรูปแบบใหม่ๆ สอดคล้อง
กับทศพร [13] 
7.4..ประโยชน์และปัญหาอุปสรรคของการใช้ 
แอปพลิเคชันเกม พบว่าผู้เรียนเล็งเห็นประโยชน์มากที่สุด 
เนื่องจากแอปพลิเคชันที่ได้สร้างขึ้นส่งผลให้ผู้เรียนมี
สมาธิในการเรียนมากขึ้น เรียนรู้คําศัพท์ได้ดีกว่าเดิม ใช้
งานแท็บเล็ตในทางที่เกิดประโยชน์มากขึ้น ผู้เรียนสนุก 
เกิดการเรียนรู้ได้ง่าย สามารถจดจําได้ ทําให้ใช้เวลาว่าง
ให้เกิดประโยชน์ มีส่วนร่วมในการเรียนร่วมกับผู้อื่น เช่น 
เพื่อน ผู้ปกครอง ครู มากขึ้น และทําให้เกิดการกระตือรือร้น
อยากเรียนมากขึ้น ส่วนปัญหาอุปสรรคต่อการใช้ 
แอปพลิเคชันเกม พบว่าผู้เรียนเกิดอุปสรรค์มากที่สุดจาก
โรงเรียนไม่นําแท็บเล็บมาให้ใช้อย่างต่อเนื่องและการ
ติดตั้งแอปพลิเคชันยุ่งยาก รวมถึงการไม่มีแท็บเล็ตเป็น
ของตนเอง สอดคล้องกับจักรกฤษ [14] 
 
8.  ข้อเสนอแนะ 
8.1..จากผลงานวิจัยแอปพลิเคชันเกม มีคุณภาพและ
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 เป็นผลมาจากการสร้าง
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แอปพลิเคชันขึ้นอย่างเป็นระบบโดยใช้หลักการของการ
เรียนรู้ผ่านเกม (Game base learning) และใช้
ซอฟท์แวร์โปรแกรม Unty3D ในการพัฒนาเกมที่เป็น
เครื่องมือที่เหมาะสมเป็นที่ยอมรับและนิยมในการสร้าง
แอปพลิเคชันเกมสามมิติประเภทสวมบทบาท และมี
กระบวนการในการตรวจสอบคุณภาพของจากคณะกรรมการ
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ผู้เชี่ยวชาญในด้านต่างๆ พร้อมทั้ง
มีการปรับปรุงแอปพลิเคชันให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น
ในทุกๆ ขั้นตอน  
8.2..จากผลงานวิจัยพบว่า ผู้เรียนที่เรียนด้วยแอป
พลิเคชันเกม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้นกว่าก่อน
เรียน ดังนั้นควรมีการส่งเสริมให้หน่วยงานทางการศึกษา
นําเอาแอปพลิเคชันนี้มาสนับสนุนการเรียนรู้ในรายวิชา
ภาษาอังกฤษในโอกาสต่อๆ ไป 
8.3..จากผลงานวิจัยพบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อ
การเรียนแอปพลิเคชันเกม อยู่ในระดับมากที่สุด เมื่อ
พิจารณาเป็นรายด้านแล้วพบว่า ในด้านเนื้อหาการเรียนรู้
คําศัพท์ภาษาอังกฤษ เน่ืองจากคําศัพท์ที่อยู่ในเกม เป็น
คําศัพท์ที่ผู้เรียนความคุ้นเคย เหมาะสมกับระดับผู้เรียน
และปริมาณที่เหมาะสม  มีความพึ่งพอใจด้านการใช้ 
แอปพลิเคชันเกม เนื่องจากมีเมนูที่เข้าใจง่าย ภาพและ
เสียงคําศัพท์ชัดเจน การเข้าถึงคําศัพทไ์ด้สะดวก ด้านเจต
คติต่อแอปพลิเคชันเกม ทําให้ผู้เรียนเร้าความสนใจ เกิด
การใฝ่รู้ อยากเรียนภาษาอังกฤษมากขึ้น ทําให้การเรียน
คําศัพท์เป็นเรื่องง่าย ดังน้ันครูผู้สอนควรนําเอาผลในด้าน
ต่างๆ จากที่ได้กล่าวไปนําไปประยุกต์ใช้ในส่วนของการ
เรียนการสอนท่ีมีความสอดคล้องและเหมาะสมกับการ
นําไปใช้ 
8.4..จากผลงานวิจัยพบว่า ประโยชน์ของการใช้ 
แอปพลิเคชันเกมมีประโยชน์อยู่ในระดับมากที่สุด เมื่อ
พิจารณาเป็นรายด้านแล้วพบว่า ประโยชน์ในด้านต่างๆ 
ประกอบไปด้วย การส่งผลให้ผู้เรียนมีสมาธิในการเรียน
มากขึ้น เรียนรู้ คําศัพท์ได้ดีกว่าเดิม ใช้งานแท็บเล็ต
ในทางที่เกิดประโยชน์มากขึ้น ทําให้ผู้เรียนสนุก เกิดการ
เรียนรู้ได้ง่าย สามารถจดจําได้ ทําให้ใช้เวลาว่างให้เกิด
ประโยชน์ มีส่วนร่วมในการเรียนร่วมกับผู้อื่น เช่น เพื่อน 
ผู้ปกครอง ครู มากขึ้น และทําให้เกิดการกระตือรือร้น
อยากเรียนมากขึ้น ดังน้ันจากเหตุผลของประโยชน์ใน
ด้านต่างๆ ที่ได้กล่าวไปแล้วนั้น สามารถนําเอาผลของ
งานวิจัยนี้ในด้านประโยชน์ต่างๆ เพื่อนํามาจัดการเรียน
การสอนวิชาภาษาอังกฤษโดยยึดหลักแนวทางในการ
เรียนรู้ ให้เกิดประโยชน์สูงสุดส่วนอุปสรรคของการใช้
แอปพลิเคชันเกมสามมิติประเภทสวมบทบาท เพื่อพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ เกิดจากการไม่นํา
แท็บเล็ตมาให้นักเรียนใช้อย่างต่อเนื่อง รวมถึงการติดตั้ง
แอปพลิเคชันเป็นเรื่องยุ่งยากสําหรับผู้เรียน และการไม่มี
แท็บเล็ตเป็นของตัวเอง เป็นปัญหาอุปสรรคในการเรียนรู้
ด้วยตนเองผ่านแอปพลิเคชัน ดังนั้นจากเหตุผลของ
ปัญหาอุปสรรคดังกล่าว จึงควรนํามาปรับปรุงแนวคิด 
นโยบายและกระบวนการการจัดการเรียนการสอนวิชา
ภาษาอังกฤษโดยอํานวยความสะดวกด้านอุปกรณ์ 
แท็บเล็ตให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
 
9.  กิตติกรรมประกาศ  
ได้รับทุนสนับสนุนการวิจัยด้านเทคโนโลยีเพื่อการ 
ศึกษา จากสํานักการศึกษา กรุงเทพมหานคร ประจําปี
งบประมาณ พ.ศ. 2558 
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